Traguardi di competenza disciplinari da promuovere (tratto dal Piano di studio della scuola dell’obbligo ticinese, DECS, 2015) 

MATEMATICA
· Comprende e risolve con fiducia e determinazione situazioni-problema in tutti gli ambiti di contenuto previsti per questo ciclo, legati al concreto o astratte, ma partendo da situazioni reali, mantenendo il controllo critico sia sui processi risolutivi, sia sui risultati, esplorando e provando diverse strade risolutive.
· Costruisce ragionamenti, fondandosi su ipotesi, sostenendo le proprie idee e confrontandosi con il punto di vista degli altri.
· Utilizza strumenti, convenzionali e non, per affrontare una situazione, in particolare strumenti per il disegno tecnico (riga, compasso, squadra) e strumenti di misura (metro, litro, goniometro ecc,).
· Progetta e realizza rappresentazioni e modelli di vario tipo, matematizzando e modellizzando situazioni reali impregnate di senso.
· Comunica e argomenta procedimenti e soluzioni relative a una situazione, utilizzando diversi registri di rappresentazione semiotica; comprende, valuta e prende in considerazione la bontà di argomentazioni legate a scelte o processi risolutivi diversi dai propri.
· Manifesta un atteggiamento positivo rispetto alla matematica, tramite esperienze significative che gli hanno fatto intuire come gli strumenti matematici che ha imparato a utilizzare siano utili per operare nella realtà.
DIMENSIONE AMBIENTE
· Orientarsi nello spazio, decentrando il punto di vista, anche con l'ausilio di carte e altri strumenti di rappresentazione spaziale.
· Utilizzare un linguaggio spaziale coerente per interpretare varie fonti visive (foto-carte-video, ecc); realizzare vari schizzi cartografici e progettare percorsi.
ARTE VISIVA
· Tradurre un'idea dell'immaginario in una riproduzione spontanea della realtà praticando diverse tecniche pittoriche con mezzi dati o scelti dall'allievo.

Ambiti di competenza disciplinari, risorse cognitive coinvolte
e processi coinvolti (in relazione al modello di competenza proposto in DECS, 2015) 

	Ambiti di competenza

	Aspetti di competenza          
	
	Sintesi ambiti e processi
	Numeri e calcolo
	Geometria
	Grandezze e misure
	Funzioni
	Probabilità e statistica

	
	Risorse cognitive
	SAPERE E RICONOSCERE
	
	
	
	
	

	
	
	ESEGUIRE E APPLICARE
	
	X
	X
	
	

	
	Processi cognitivi
	ESPLORARE E PROVARE
	
	
	
	
	

	
	
	MATEMATIZZARE E MODELLIZZARE
	
	X
	X
	
	

	
	
	INTERPRERARE E RIFLETTERE SUI RISULTATI
	
	X
	X
	
	

	
	
	COMUNICARE E ARGOMENTARE
	
	
	
	
	



Secondo le intenzioni del docente, ciascuno dei processi sopra indicati può diventare prevalente.

Eventuali prerequisiti (obiettivi di conoscenza e abilità disciplinari e/o riferimento alle competenze trasversali)

· Orientarsi e orientare persone o oggetti nello spazio reale usando termini specifici.
· Conoscere le principali misure.
· Saper usare i principali strumenti di misura.
· Saper usare gli strumenti per il disegno tecnico.
È inoltre importante che gli alunni abbiano compiuto esperienze con percorsi liberi, obbligati, di tappa in tappa, gimcane, cacce al tesoro, nel reale (in classe, nel giardino...), poi ambiente tridimensionale in versione ridotta e che abbiano avuto esperienze di costruzione di semplici mappe e percorsi.

Poiché è prevista anche la programmazione del robot Dash, perché compia il percorso all'interno del labirinto, è bene che i ragazzi conoscano le principali funzioni del software di programmazione del robot.

Traguardo di competenza trasversale focus da promuovere
Sviluppo personale (conoscere se stessi, avere fiducia in sé e assumersi responsabilità)
Sensibilità al contesto (capacità di interpretare il contesto entro cui ci si muove e di calibrare il proprio modo di agire in relazione ad esso, poiché gli ambiti di azione sono i più svariati e richiedono atteggiamenti e comportamenti diversificati)
Eventuali altri traguardi di competenza trasversali correlati 
Collaborazione
Sviluppare uno spirito cooperativo e le strategie necessarie per lavorare in gruppo.
Pensiero riflessivo e critico
Sapersi distanziare dai fatti e dalle informazioni, come pure dalle proprie azioni.
Pensiero creativo
Sviluppare l'inventiva, la fantasia e la flessibilità nell'affrontare situazioni problematiche.
 Tecnologie e media
Sviluppare nell'allievo un senso critico, etico ed estetico nei confronti delle nuove tecnologie dell'informazione e della comunicazione (ICT)
Individuazione degli strumenti valutativi in itinere e conclusivi.
La conoscenza di sé, la fiducia nelle proprie capacità e l'assunzione di responsabilità si acquisiscono gradualmente, affrontando compiti che mettono alla prova in modo coinvolgente e giocoso. Queste attività si rivelano utili per osservare, nei vari momenti, ogni alunno e verificare se:
· valuta le proprie risorse e agisce sulla base di una strategia d'azione;
· riesce a monitorare le fasi della propria azione integrando suggerimenti (dell'insegnante o dei compagni) ed errori;
· tiene conto del contesto d'azione;
· rispetta le regole e i vincoli dati nei diversi momenti di lavoro;
· rispetta le esigenze e il lavoro degli altri.
Nel momento della progettazione in gruppo, si osserverà se gli alunni si organizzano in modo ordinato, se condividono le scelte, collaborano e rispettano il lavoro fatto dei compagni.
Dal punto di vista matematico, si osserverà se, di fronte a situazioni problematiche reali, ogni alunno:
· procede per prove e tentativi per individuare soluzioni geometriche accettabili;
· usa correttamente gli strumenti per misurare distanze e angoli;
· si orienta nello spazio;
comunica informazioni relative a situazioni geometriche mediante simboli.
